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ABSTRAK 
Nama :  Sardewi Ningsi 
Nim :  60200113022 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Rancang Bangun Sistem Marketing Property 
menggunakan visualisasi panorama 360 berbasis web ( 
studi kasus pada perumahan dato residenc) 
Pembimbing I : Dr. H. Kamaruddin Tone, MM. 
Pembimbing II :  A. Hutami Endang, S.Kom., M.Kom. 
 
Perumahan adalah salah satu kebutuhan yang sangat penting bagi masyarakat saat 
ini, berbagai cara pemasaran perumahan pun dilakukan seperti pembuatan brosur 
yaitu cetakan kertas yang berisi informasi mengenai produk seperti gambar, ukuran 
harga dan lain lain. Namun sejauh ini promosi melalui media brosur hanya 
menampilkan gambar atau konsep dalam bentuk 2D yang dibagikan kepada calon 
pembeli, kemudian pembeli harus datang langsung ke lokasi perumahan menemui 
petugas/marketing untuk kemudian melihat bentuk rumah maupun lokasi rumah 
secara detail. Untuk dapat mempermudah pembeli/konsumen dalam melihat lokasi 
rumah dan type rumah secara detail tanpa harus datang langsung kelokasi 
perumahan. Aplikasi visualisasi panorama 360, yang mana memudahkan calon 
pembeli untuk mengerti/mengetahui detail lokasi perumahan dan type rumah tanpa 
harus mendatangi langsung kelokasi peruhan. Cukup dengan menggunakan 
visualiasi panorama 360 calon pembeli/konsumen sudah dapat melihat lokasi rumah 
dan type rumah secara 360 derajat. Visualisasi Panorama 360 diterapkan pada 
platform web yang responsif, sehingga dapat diakses oleh pengguna dimanapun 
berada selama masih terhubung dengan internet 
  Metode penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif dimana 
strategis yang digunakan adalah Design and Creation dengan sumber data penelitian 
adalah beberapa jurnal, skripsi, tesis dan literature lain serta sumber-sumber data 
online atau internet Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data 
observasi dan studi literatur. Metode perancangan yang digunakan adalah waterfall 
dan teknik pengujian yang digunakan adalah Black Box. 
Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah 
digunakan, memberikan informasi visual yang lebih baik daripada layanan sejenis, 
menyenangkan sehingga calon pembeli/konsumen tidak merasa kesulitan untuk 
membuka melihat lokasi perumahan dan type rumah menggunakan aplikasi 
Visualisasi panorama 360. 
 
Kata Kunci: Sistem Marketing property, visualisasi panorama 360, Web 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
 
Seiring dengan perkembangan zaman, pembangunan di segala bidang 
mengalami pertumbuhan dan peningkatan. Tidak terkecuali di Indonesia belakangan 
ini sangat berkembang untuk penggunaan pemanfaatan teknologi dalam 
pertumbuhan ekonomi, hal ini dapat dilihat dari pertumbuhan dunia usaha mulai dari 
usaha kecil sampai usaha yang berbasis manufaktur berbasis sistem 
terkomputerisasi. Perkembangan pembangunan di segala bidang tidak lain dipacu 
dari perkembangan penduduk Indonesia yang semakin meningkat setiap tahun, 
berdasarkan data yang disanpaikan menteri dalam negeri (mendagri) RI Tjahjo 
Kumolo jumalah penduduk Indonesia per 30 juni 2016 sebanyak 257.912.349 jiwa, 
sedangkan laju pertumbuhan penduduk Indonesia saat ini masih diangka 1,49 
persen. Maka dalam satu tahun penduduk Indonesia bertambah sekitar 4 juta jiwa, 
sebagaimana yang dikatakan BKKBN pusat dr surya Chandra dibulan juli 2017 
jumlah penduduk Indonesia lebih dari 262 juta jiwa Untuk memenuhi kebutuhan 
tersebut berbagai terobosan pun dilakukan, yaitu pemanfaatan teknologi untuk 
memenuhi kebutuhan yang semakin beragam. Salah satu kebutuhan penting yang 
sangat dibutuhkan saat ini adalah rumah/property, sebagai kebutuhan pokok bagi 
penduduk Indonesia yang semaking meningkat dan berkembang pesat dan harus 
dipenuhi. Maka, perusahaan developer mencoba menjawab kebutuhan tersebut, 
dengan membangun diberbagai bidang, bukan hanya property dibidan perumaha 
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melaikan dalam berbagai bidang seperti pembangunan mall, hotel, jalan dan lain-
lain. 
            Adapun Ayat al-Quran yang berkaitan dengan Informasi disebutkan dalam 
QS Al-Hujuraat/49 : 06 sebagai berikut. 
$ pκš‰r' ¯≈ tƒ tÏ%©!$# (# þθ ãΖtΒ# u βÎ) óΟ ä.u !% y` 7,Å™$ sù :* t6 t⊥Î/ (# þθãΨ ¨t6 tGsù β r& (#θç7ŠÅÁ è? $JΒ öθs% 7' s#≈ yγ pg¿2 (#θ ßs Î6óÁ çGsù 
4’ n?tã $ tΒ óΟçF ù=yè sù tÏΒ Ï‰≈ tΡ ∩∉∪    
Terjemahnya: 
Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang Fasik membawa 
suatu berita, Maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak menimpakan suatu 
musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya yang menyebabkan 
kamu menyesal atas perbuatanmu itu. (Kementerian Agama R.I., 2012). 
             Menurut Shihab Wahai orang-orang yang beriman, jika orang yang 
melanggar syariat Allah datang kepada kalian dengan membawa suatu berita, maka 
teliti dan periksalah terlebih dahulu kebenaran berita itu. Hal itu supaya kalian tidak 
menimpakan musibah kepada suatu kaum--tanpa kalian mengetahui keadaan 
mereka--sehingga apa yang telah kalian lakukan terhadap mereka--setelah nyata 
bahwa mereka tidak melakukannya--menjadikan kalian selalu menyesal atas 
kejadian itu, dan berharap kejadian itu tidak kalian lakukan. 
           Sulawesi Selatan. khususnya di daerah Makassar  merupakan salah satu 
daerah yang sedang berkembang pesat dalam berbagai macam pembangunan 
property berupa, perumahan, hotel, mall, jalan raya dan sebagainya. Masing-masing 
developer berlomba-lomba dalam membangun berbagai macam property yang 
sesuai dengan kriteria, spesifikasi, persyaratan, prasarana, sarana dan utuliti umum 
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yang diperjanjikan dan menjanjikan bagi konsumen seperti pada Pasal 134 UU 
nomor 01 tahun 2011 Pihak pengembang developer dilarang menyelenggarakan 
pembangunan property, yang tidak membangun property sesuai dengan kriteria, 
spesifikasi, persyaratan, prasarana, sarana, dan utilitas umum yang diperjanjikan. 
Oleh karena itu developer harus melakukan marketing maupun pembangunan 
property sesuai dengan spesifikasi yang sesuai dengan UU pasal 134. .      
             Seperti halnya developer pada PT.Lintas Karya Pratama, mengebangkan 
property berupa Perumahan Dato Residence yang terletak di Jl.Malino Kecamatan 
Sumba Opu Kabupateng Gowa, yang strategis  dan terjangkau diberbagai kalangan 
baik dari kalangan Ekonomi menengah kebawah maupun ekonomi menengah 
keatas.  
               Namun developer belum melakukan marketing property yang optimal , 
marketing property hanya dilakukan pada tempat-tempat keramaian atau 
membagikan brosur dijalan sehingga masyarakat sebagai calon pembeli juga 
mengalami kesulitan untuk mendapatkan informasi lebih terkait dengan perumahan 
yang dipasarkan, karena calon pembeli harus datang ketempat marketing. Belum 
lagi pembagian brosur dijalan ataupun ditempat keramaian tidak dilakukan setiap 
hari, tetapi hanya dalam waktu-waktu tertentu saja.  Bentuk marketing seperti ini 
belum bisa menarik minat calon pembeli secara maksimal. Perlu melakukan 
marketing yang lebih menarik perhatian pembeli, oleh karena itu informasi dan 
promosi berperan penting dalam pemasaran, tidak hanya untuk menarik perhatian 
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konsumen tetapi memberikan informasi kepada konsumen tentang property yang 
dipasarkan. 
          Adapun Ayat Al-Quran yang berkaitan dengan Jual beli disebutkan dalam  
(QS Al-Baqarah 2 / 188 ) sebagai berikut:                                                                   
 Ÿω uρ   (# þθ è=ä. ù' s? Ν ä3s9≡ uθ øΒ r& Νä3oΨ ÷t/ È≅ÏÜ≈ t6 ø9$ Î/ (#θ ä9 ô‰è?uρ !$ yγ Î/ ’ n<Î) ÏΘ$¤6 çtø: $# (#θ è=à2ù' tGÏ9 $ Z)ƒÌ sù ô ÏiΒ 
ÉΑ≡ uθ øΒr& Ä¨$ ¨Ψ9 $# ÉΟ øOM}$ Î/ óΟ çFΡr& uρ tβθ ßϑn=÷è s? ∩⊇∇∇∪    
Terjemahnya: 
“Dan janganlah sebagian kamu memakan harta sebagian yang lain diantara 
kamu dengan jalan yang bathil dan janganlah kamu membawa urusan harta 
itu kepada hakim, suapaya kamu dapat memakan sebagian dari harta benda 
orang lain itu dengan jalan berbuat dosa padahal kamu mengetahui” 
(Kementerian Agama R.I., 2012). 
Menurut Shihab (2015) Diharamkan atas kalian memakan harta orang lain 
secara tidak benar. Harta orang lain itu tidaklah halal bagi kalian kecuali jika 
diperoleh melalui cara-cara yang ditentukan Allah seperti pewarisan, hibah dan 
transaksi yang sah dan dibolehkan. Terkadang ada orang yang menggugat harta 
saudaranya secara tidak benar. (1) Untuk mendapatkan harta saudaranya itu, ia 
menggugat di hadapan hakim dengan memberi saksi dan bukti yang tidak benar, 
atau dengan memberi sogokan yang keji. Perlakuan seperti ini merupakan perlakuan 
yang sangat buruk yang akan dibalas dengan balasan yang buruk pula. {(1) Ayat ini 
mengisyaratkan bahwa praktek sogok atau suap merupakan salah satu tindak 
kriminal yang paling berbahaya bagi suatu bangsa. Pada ayat tersebut dijelaskan 
pihak-pihak yang melakukan tindakan penyuapan. Yang pertama, pihak penyuap, 
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dan yang kedua, pihak yang menerima suap, yaitu penguasa yang menyalahgunakan 
wewenangnya dengan memberikan kepada pihak penyuap sesuatu yang bukan 
haknya.  
          Arsitektur aplikasi berbasis web menjadi andalan dalam mengokohkan peran 
teknologi infomasi dalam pemasaran pariwisata. Seperti diketahui , jaringan internet 
memungkinkan pengaksesan aplikasi kapan pun dan dimana pun tanpa terbatas 
ruang dan waktu . Meskipun sudah banyak pelaku wisata yang memanfaatkan media 
infomasi berbasis web, namun dirasa masih kurang interaktif dan komunikatif. 
Hampir semuanya menggunakan pola yang sama yakni penyajian gambar lokasi 
perumahan/property dengan deskripsi secukupnya. Selain kurang inovatif sajian 
informasi semacam ini kurang memberikan daya tarik bagi konsumen. 
model adalah  marketing propertySalah satu teknologi yang dapat membantu            
Dengan adanya sistem  .ebwberbasis  norama 360pa visualisasimenggunakan 3D 
berbasis web ini, memudahkan  panorama 360marketing menggunakan visualisasi 
konsumen/pembeli dalam mengakses model rumah yang sudah dirancang dalam 
, konsumen/pembeli juga dapat merasakan seperti berada panorama 360bentuk 
tidak hanya lokasi perumahan tetapi juga   propertyperumahan atau dalam lokasi 
buang waktu -pa harus membuangnmodel rumah dengan detail tadalam melihat 
n model rumah yang diidamkan.datang langsung kelokasi  untuk melihat lokasi da 
 Marketing property ini,visualisasi panorama 360 Dengan adanya              
 konsumen dapat mengetahui secara detail tentang perumahan yang ditawarkan,
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informasi  –secara detail. Informasi  model rumah, lokasi rumah -model mengetahui
yang disajikan juga lebih banyak dan lebih interaktif bagi pengguna dibandingkan 
hanya membagikan brosur ditempat keramaian atau dijalan yang  dengan
                                                                                        menghabiskan banyak tenaga 
B. Rumusan masalah 
      Dengan mengacu pada latar belakang masalah diatas, maka akan disusun 
rumusan masalah yaitu: Bagaimana merancang bangun sistem marketing property 
menggunakan visualisasi panorama 360 berbasis web? 
C. Fokus penelitian dan Deskripsi Fokus 
    Dalam penulisan tugas akhir ini lebih terukur dan terarah maka penulis akan 
fokus pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini gunakan sebagai media informasi marketing property 
2. Ruang lingkup visualisasi hanya pada lokasi perumahan dan beberapa tipe 
rumah. 
3. Panorama 360 ini adalah aplikasi berbasis WEB. 
4. Aplikasi ini menggunakan pendekatang fotografi panorama untuk visualisasi 
yang interaktif. 
5. Sistem ini memberikan informasi kepada konsumen mengenai property yang 
dipasarkan. 
 Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
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penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian adalah: 
1. Perumahan Dato residence adalah salah satu perumahan yang dikembangkan 
oleh PT.Lintas Karya Pratama yang terletak di JL.Malino yang berfungsi 
sebagai lingkungan tempat tinggal atau lingkungan hunian yang dilengkapi 
dengan prasarana dan sarana lingkungan.  
2. Sistem ini berbasis web mendokumentasikan property yang dipasarkan baik 
dari lingkungan perumahan maupun tipe-tipe rumah menggunakan 
pendekatan panorama 360. 
3. Panorama ini akan menunjukkan pandangan tak terputus, karena panorama 
dapat berupa serangkaian foto-foto yang ter-stitching. 
D. Kajian pustaka 
Dari pesatnya kemajuan teknologi dizaman sekarang ini, web pun sebagai 
salah satu alat komunikasi yang sekarang multi fungsi banyak membantu manusia 
dalam segala bidang. Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yang 
berkaitan dengan judul penelitian ini diantaranya adalah sebagai berikut : 
             Penelitian yang dilakukan oleh Ardianto wibowo (2012) pada penelitian 
yang beerjudul “perancangan website pemasaran perumahan berbasis Virtual 
Reality modelling language” Tujuan dari penelitian ini untuk menciptakan sebuah 
gambar rumah 3D yang memungkinkan pengunjung melihat model rumah dari 
berbagai sudut pandang. Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan 
sistem yang akan dibuat oleh penulis. Adapun persamaan dari sistem diatas ialah 
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aplikasi sama-sama berbasis web. Namun yang menjadi perbedaan dengan aplikasi 
yang dibuat oleh Ardianto Wibowo adalah “virtual reality”, sedangkan sistem yang 
akan dibuat oleh penulis, visualisasi yang menggunakan “panorama 360”. 
 Penelitian yang dilakukan oleh kusyairy (2012) dalam penelitian yang 
berjudul “pembuatan foto panorama kampus UIN alauddin makassar dengan 
metode image stitching”. Tujuan peneliatian ini adalah membuat foto panorama 
kampus UIN Alauddin Makassar untuk memberikan informasi yang jelas mengenai 
suasana dan fasilitas kampus UIN Alauddin Makassar. Penelitian ini memiliki 
persamaan dan perbedaan dari sistem yang akan dibuat oleh penulis, adapun 
persamaan adalah visualisasi panorama yang berbasis web interaktif. Namun yang 
menjadi perbedaan dengan aplikasi yang dibuat oleh Kusyairy adalah visualisasi 
gambar-gambar panorama, sedangkan sistem yang akan dibuat oleh penulis, 
visualisasi juga berupa fotografi dengan rekontruksi ojek 3D. 
 Penelitian yang diakukan oleh bambang(2011) dalam penelitian yang 
berjudul “rancang bangun website pemasaran perumahan dengan fitur 3D 
menggunakan unity 3D Engine”. Tujuan penelitian ini adalah membuat gambar 
rumah 3D menggunakan unity 3D Engine, untuk memberikan informasi perumahan 
yang lebih baik. Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dari sistem yang 
akan dibuat oleh penulis, adapun persamaan adalah pemasaran menggunakan 3D 
berbasis web, namun yang menjadi perbedaannya ialah aplikasi yang dibuat oleh 
bambang adalah gambar 3D menggunakan unity 3D Engine, sedangkan sistem yang 
dibuat oleh penulis adalah 3D menggunakan visualisasi panorama 360. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Alhabso (2013) dalam penelitian yang  
berjudul “Visualisasi Objek Dimensi Tiga Pada Virtual Touring Panorama 360o”. 
Tujuan penelitian ini adalah memvisualisasikan objek dimensi tiga pada virtual tour 
panorama 360o dengan menggunakan antarmuka web dimana pengunjung virtual 
museum mampu melihat benda-benda museum dalam bentuk dimensi dua maupun 
dimensi tiga. Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang 
akan dibuat oleh penulis. Adapun persamaan dari sistem diatas adalah visualisasi 
sistem  menggunakan pendekatan panorama 360 dan tampilan objek arkeologi 
dalam bentuk 3D. Namun yang menjadi perbedaan dengan aplikasi yang dibuat oleh 
Alhabso adalah rekonstruksi objek 3D masih manual sehingga tampilan hasil kurang 
maksimal, Sedangkan sistem yang akan dibuat oleh penulis adalah rekonstruksi 
objek menggunakan teknologi photogrammetry yang bisa menghasilkan pengalaman 
eksplorasi 3D photorealistic dari artefak dan ekofak. 
Penelitian yang dilakukan oleh Wahyudi (2016) pada penelitian yang 
berjudul “Eksplorasi 3D Photorealistic Situs Warisan Waruga menggunakan 
Virtual Reality”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan sebuah 
interface ataupun aplikasi dimana user bisa menikmati objek 3D suatu monumen 
ataupun artefak dengan kualitas photorealistic dengan menggunakan 
photogrammetry. Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem 
yang akan dibuat oleh penulis. Adapun persamaan dari sistem diatas ialah teknik 
pengambilan objek arkeologi menggunakan teknik photogrammetry. Namun yang 
menjadi perbedaan dengan aplikasi yang dibuat oleh Wahyudi adalah visualisasi 
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yang dari hasil pengolahan desain 3D, Sedangkan sistem yang akan dibuat oleh 
penulis, visualisasi yang menggunakan gambar panorama 360. 
Penelitian yang dilakukan oleh mutmainnah (2017) dalam penelitian yang 
berjudul "rancang bangun sistem virtual tour wisata alam Rammang-Rammang di 
Desa Selerang Kab.Maros menggunakan pendekatan Panorama 360 berbasis 
Web”. Tujuan penelitian ini adalah membuat gambar atau video dalam bentuk 360 
untuk memberikan informasi/gambaran tentang objek wisata rammang-rammang. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dari sistem yang akan dibuat oleh 
penulis, adapun persamaanya adalah sama-sama menggunakan pendekatan 
panoranma 360 berbasis Web, namun yang menjadi perbedaannya ialah aplikasi 
yang dibuat oleh Mutmainnah adalah panorama 360 dengan objek wisata sedangkan 
sistem yang dibuat oleh penulis adalah panorama 360 dengan objek perumahan. 
E. Tujuan  dan kegunaan penelitian 
1. Tujuan penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah 
sistem “Visualisai Panorama 360”  yang memungkinkan konsumen untuk 
melihat model rumah dari berbagai sudut pandang yang dapat mempermudah 
konsumen dalam mencari rumah idaman tampa harus datang langsung ke 
lokasi perumahan. 
2. Kegunaan penelitian 
   a. Kegunaan secara Teoritis 
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Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan konseptual dan 
referensi tentang permasalahan dalam pemanfaatan teknologi Panorama 360  
terutama bagi para peneliti yang mengkaji dan meneliti lebih lanjut lagi 
terhadap permasalahan dalam bidang teknologi Panorama 360 berbasis web. 
      b. Kegunaan secara Praktis 
Hasil dari penelitian ini secara praktis diharapkan dapat memberi informasi 
dan kegunaan bagi. 
1. Pengenban, memberikan kegunaan dari segi mempermudah dalam 
proses marketing. 
2. Konsumen, memberikaan kegunaan dengan mudahnya mendapat 
informasi yang diinginkan seperti lokasi dan tipe rumah. 
3. Marketing, memudahkan dalam pemasaran dan pemberian informasi 
bagi konsumen. 
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BAB II 
LANDASAN TEORITIS 
A. Perumahan 
Perumahan berasal dari kata dasar rumah. Rumah adalah bangunan yang 
berfungsi sebagai tempat tinggal atau hunian dan sarana keluarga. Agar rumah bisa 
berfungsi secara fisiologis, rumah harus dilengkapi dengan berbagai fasilitas yang 
dibutuhkan seperti listrik, air bersih, jendela, ventilasi, tempat pembuangan kotoran 
dan lain-lain. Perumahan adalah kelompok rumah yang berfungsi sebagai 
lingkungan tempat tinggal atau lingkungan hunian yang dilengkapi dengan 
prasarana dan sarana lingkungan. Perumahan pada umumnya dibangun oleh 
developer dengan tipe dan spesifikasi tertentu. Posisi bangunan rumah didalam 
perumahan biasanya sangat teratur karena sebelum membangun dilakukan 
perencanaan terlebih dahulu. 
Adapun Ayat Al-Quran yang berkaitan dengan rumah tempat tinggal  
disebutkan dalam QS al-A’Raf/07: 74 sebagai berikut: 
(# ÿρã à2øŒ $# uρ øŒÎ) ö/ ä3n=yè y_ u !$x?n=äz .ÏΒ Ï‰÷è t/ 7Š$ tã öΝ à2r& §θt/ uρ ’ Îû ÇÚö‘ F{ $# šχρä‹Ï‚ −Gs? ÏΒ 
$ yγ Ï9θßγ ß™ # Y‘θ ÝÁè% tβθ çGÅs ÷Ζs?uρ tΑ$ t6 Éf ø9$# $ Y?θ ã‹ç/ ( (# ÿρã à2øŒ $ sù u Iω# u «!$# Ÿω uρ (# öθ sW ÷è s? ’Îû ÇÚö‘ F{$# 
šÏ‰Å¡ ø? ãΒ ∩∠⊆∪    
Terjemahnya: 
“dan ingatlah olehmu di waktu Tuhan menjadikam kamu pengganti-
pengganti (yang berkuasa) sesudah kaum 'Aad dan memberikan tempat 
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bagimu di bumi. kamu dirikan istana-istana di tanah-tanahnya yang datar dan 
kamu pahat gunung-gunungnya untuk dijadikan rumah; Maka ingatlah 
nikmat-nikmat Allah dan janganlah kamu merajalela di muka bumi membuat 
kerusakan.” (Kementerian Agama R.I., 2012) 
   Menurut Shihab (2015) adalah Ingatlah ketika Allah menjadikan kalian 
pewaris-pewaris negeri. Dia menurunkan kalian di sebuah negeri sebagai tempat 
tinggal yang indah. Tanah-tanahnya yang datar kalian jadikan istana-istana yang 
megah. Gunung-gunungnya kalian pahat untuk dijadikan rumah-rumah. Maka 
ingatlah nikmat-nikmat Allah ketika Dia menempatkan kalian di negeri seperti itu. 
Janganlah kalian berlaku semena-mena di muka bumi ini dengan menjadi perusak. 
B. Pemasaran 
Pemasaran adalah suatu perpaduan dari aktivitas-aktivitas yang saling 
berhubungan untuk mengetahui kebutuhan konsumen serta mengembangkan 
promosi, distribusi, pelayanan dan harga agar kebutuhan konsumen dapat terpuaskan 
dengan baik pada tingkat keuntungan tertentu. Dengan adanya pemasaran konsumen 
tidak perlu lagi memenuhi kebutuhan pribadi secara sendiri-sendiri dengan 
melakukan pertukaran antara konsumen dengan pelaku pemasaran sehingga akan 
ada banyak waktu konsumen untuk kegiatan yang dikuasai atau disukai. 
Berdasarkan definisi pemasaran di atas dapat diambil kesimpulan bahwa pemasaran 
adalah fungsi satu organisasi dan untuk satu set proses untuk menciptakan, 
mengkomunikasikan  dan menyampaikan nilai kepada pelanggan untuk membangun 
hubungan pelanggan yang memberikan keuntungan bagi organisasi dan pihak-pihak. 
             Bauran pemasaran (Marketing Mix) adalah seperangkat taktik pemasaran 
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yang dapat dikontrol meliputi produk, harga, tempat, dan promosi yang dipadukan 
perusahaan untuk menciptakan respon dari target marketnya (Marketing Mix) terdiri 
atas semua faktor yang dapat dikuasai oleh seseorang manajer pemasaran dalam 
rangka mempengaruhi permintaan konsumen terhadap barang dan jasa . Dalam 
pemasaran perumahan Marketing Mix juga memegang peranan penting, 
apabilapengembang mampu mengolah Marketing Mix dengan strategi yang tepat. 
              Dalam komunikasi pemasaran ada beberapa elemen yang dipadukan yang 
terwujud dalam bauran komunikasi pemasaran terpadu, yaitu bauran pemasaran 
(marketing mix), lalu bauran promosi (promotion mix) yang sebenarnya adalah 
bagian dari marketing mix, namun kini lebih spesifik. Dan ada pula strategi-strategi 
komunikasi pemasaran  tertentu, seperti  strategi  segmenting, targeting,  pricing,dan 
positioning, dalam bauran pemasaran. Semua itu kembali pada kondisi perusahaan 
jasa yang melaksanakannya. Dalam  marketing  mix perusahaan jasa khususnya, ada 
unsur-unsur atau elemen yang menjadi dasar pertimbangan pengambilan keputusan 
dalam pembuatan strategi komunikasi pemasaran property, yaitu 4P ditambah 
3P:product, price, place, promotion, people, process, dan physical evidence. 
C. Panorama  
            Panorama adalah salah satu cara untuk mendapatkan gambar 
landscape/pemandangan yang menarik. Ketika menjelajahi tempat-tempat yang 
indah seringkali menemui kendala dalam mengabadikannya yakni lensa yang kita 
bawa tidak mempu mengabadikan gambar landscape yang kita inginkan dalam 1 
gambar/1 frame, bahkan ketika kita menggunakan Lensa Wide Angle sekalipun. 
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Disinilah foto panorama akan mengatasi masalah tersebut. Panorama pada dasarnya 
adalah menggabungkan beberapa gambar landscape untuk mendapatkan 1 gambar 
dengan perspektif luas, baik itu melebar maupun meninggi. Berikut adalah beberapa 
tipe foto panorama: 
1. Wide angle panorama : yakni foto yang terlihat seperti foto wide angle yang 
memiliki sudut cakupan kurang dari 180 derajat baik berbentuk vertikal 
maupun horizontal. Wide angle panorama biasanya nampak seperti gambar 
biasa hanya memiliki perbedaan ukuran karena merupakan gabungan dari 
beberapa gambar. 
2. 180 derajat panorama : Yakni foto panorama yang memiliki cakupan 180 
derajat mulai dari kiri sampai dengan kanan. Gambar ini terlihat lebih lebar 
atau lebih luas daripada gambar pada umumnya. 
3. 360 derajat panorama : Yakni gambar panorama yang memiliki cakupan 360 
derajat yang membuat gambar ini nampak sangat lebar karena semua sudut 
digabungkan menjadi satu gambar. 
D.  Sistem Virtual Reality 
Virtual Reality Photography adalah hasil dari pengolahan foto digital yang 
berbentuk foto panorama. Foto panorama tersebut kemudian diolah untuk dijadikan 
software yang dapat melihat ke atas, dan ke bawah, memutar atau diperbesar. Foto 
Virtual Reality menggunakan teknologi informasi yang canggih sehingga dapat 
membuat pengguna yang melihatnya seolah-olah berada di tempat yang mereka 
lihat. Konsep situs virtual Reality yang memungkinkan pengguna untuk menjelajah 
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ruangan secara 360 derajat memang telah cukup lama hadir diluar negeri, di 
Indonesiapun sudah mulai menggunakan Virtual Reality terebut terlebih lagi dengan 
fungsinya yang ternyata  dapat digunakam untuk berbagai macam keperluan. 
             Foto Virtual Reality dapat digunakan untuk berbagai macam keperluan. Dari 
mulai bisnis, edukasi atau hanya sekedar untuk informasi. Penggunaannya sangat 
luas beberapa contoh yang perlu memiliki teknologi ini, yaitu: Hotel, Resort, Vilas, 
Restaurant, Cafe, Toko, Mall, Sekolah, Kampus, Properti, Perusahaan, Layanan 
Umum, Objek Wisata, Museum, Candi, Bangunan bersejarah, Taman Hiburan, 
Monumen, Produk (ex:Car)dan Apapun jika memungkinkan dan biasa. 
Virtual Reality  Photography dapat digunakan dengan media CD interaktif maupun 
disematkan ke dalam website. Selain itu, teknologi fotografi ini dapat juga dipasang 
pada viewer yang ada di tempat usaha kamu, sehingga siapapun yang datang dapat 
melihatnya. Photography memiliki teknologi yang baik sehingga dapat diakses pada 
perangkat Dekstop/PC, Tablet dan Smartphone. 
       
                             Gambar II.1 Virtual Reality (Google, 2017)  
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E. Website 
Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam 
lingkup local maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut dengan web page 
dan link dalam website memungkinkan pengguna bias berpindah dari satu page ke 
page lain (hyper text),baik diantara page yang disimpan dalam server yang sama 
maupun server diseluruh dunia. Pages diakses dan dibaca melalui browser seperti 
Netscape Navigator, Internet Explorer, Mozila Firefox, Google Chrome danaplikasi 
browser lainnya. (Hakim, 2004). 
Website (situsweb) merupakan alamat (URL) yang berfungsi sebagai tempat 
penyimpanan data dan informasi dengan berdasarkan topic tertentu. URL adalah 
suatu sarana yang digunakan untuk menentukan lokasi informasi pada suatu Web. 
Situs atau Web dapat dikategorikan menjadi 2 (dua) yaitu: 
1. Web Statis, yaitu web yang berisi atau menampilkan infomasi-informasi yang 
sifatnya statis (tetap). 
2. Web Dinamis, yaitu web yang menampilkan informasi serta dapat 
berinteraksi dengan user yang sifatnya dinamis (Pardosi, 2004) 
F. PHP 
PHP yaitu bahasa pemrograman webserver-side yang bersifat open source. 
PHP merupakan script yang terintegrasi pada HTMLdan berada pada server (Server 
Side HTML Embedded Scripting). PHP adalah script yang digunakan untuk 
membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang akan 
ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. Mekanisme ini 
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menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru / up to date. Semua 
script PHP dieksekusi pada server dimana script tersebut dijalankan (Anhar, 2010). 
Beberapa vitur dalam PHP: 
1. Antarmuka berbasis web 
2. Impor data dari CSV dan SQL 
3. Expor data keberbagai format: CSV, SQL, XML, PDF. Dll 
4. Membuat grafit PDF dari tambilan basis data. 
5. Membuat komples query memnggunakan query examplee 
6. Mencari global dalam basis data 
G. XAMPP 
XAMPP merupakan Paketweb  server PHP dan database MySQL yang 
paling popular dikalangan pengembang web dengan menggunakan PHP dan MySQL 
sebagai database-nya. (Sidik, 2014). 
Bagian Penting XAMPP yang digunakan pada umumnya : 
1. XAMPP Control Panel Aplication berfungsi mengelola layanan (service) 
XAMPP. Seperti mengaktifkan layanan (start) dan menghentikan (stop) 
layanan.  
2. htdoc yaitu folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan dijalankan. Di 
Windows, folder ini berada di C:/xampp. 
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H. MySQL 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak system manajemen basis data SQL 
(DBMS) yang multithread, dan multi-user. MySQL adalah implementasi dari system 
manajemen basisdata relasional (RDBMS). MySQL dibuah oleh TcX dan telah 
dipercaya mengelola system dengan 40 buah database berisi 10.000 tabel dan 500 di 
antaranya memiliki 7 juta baris. Kelebihan database MySQL adalah sebuah sistem 
basis data (DBMS) yang handal dapat diiahat dari mekanisme cara kerja yang 
optimal dalam meakukan eksekusi proses pada perintah-perintah SQL (query) yang 
dibuat oleh para penggunanya keistimewaan  MySQL adalah sebagai berikut : 
        1.Bersifat sumber terbuka (open source) perangkat lunak MySQL dapat   
           disebarluaskan secara gratis dengan source cide yang dapat digunakan  
           secara luas. 
2. Banyak pengguna, MySQL dapat dipakai oleh lebih dari pengguna dalam  
            waktu tertentu secara bersamaan tanpa mengalami gangguan atau konflik. 
3.Efektif dan portabilitas, hal ini berarti MySQL dapat berjalan dengan  
           stabil untuk berbagai platform sistem operasi linux, windows,freeBSD 
           Mac, Os X Server, Solaris, Amiga dan masih banyak lagi. 
4. Banyak tipe data, MySQL mendukung banyak jenis tipe data dan  
    Bervariasi seperti siqned/unsiqnet integer, float, double, char, text, date,  
    Timestamp, danlain-lain. 
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5. keamanan, memeiliki beberapa lapisan keamanan seperti password yang 
    Telah dilakukan engkripsi. 
6. Kapasitas data berskala besar, MySQL dapat menangani basis data dalam  
    Jumlah yang besar. 
7. Konektifitas, database MySQL melakukan koneksi dengan klien dengan 
    Menggunakan protokol TCP/IP, unix soket atau named pipes (NT) 
8. Antar muka, MySQL antar muka terhadap berbagai apliaksi dan bahasa  
    Pemrograman dengan menggunakan fungsi API (Application program 
    Ming interface).   
I. Daftar Simbol 
1.  Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi 
untuk memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 
memudahkan bagi pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
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Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 Terminator Awal 
/ Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
     Dokumen 
Menunjukkan dokumen berupa 
dokumen  input dan output pada 
proses manual dan proses berbasis 
computer 
 
  Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara komputerisasi 
 Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran dokumen 
antar bagian yang terkait pada suatu 
sistem 
 Penyimpanan 
Manual 
Menunjukkan media penyimpanan 
data / infomasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output digunakan untuk 
mewakili data input/output 
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2. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam 
dan di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence 
diagram bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
  Life Line 
Objek entity, antarmuka yang saling 
berinteraksi. 
 
   Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktivitas yang terjadi 
 
 
    Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktivitas yang terjadi 
 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. 
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Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram (Sa’adah, 2015) 
         Simbol        Nama    Keterangan 
 
 
   Class 
Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian akhir 
mendefinisikan method- method dari 
sebuah class. 
 Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
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4. Daftar Simbol Flowchart 
    Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir 
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Digunakan 
terutama untuk alat Bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel V.4 Daftar simbol flowchart 
 
       Simbol     Nama                           Keterangan 
 
Terminator 
Menunjukkan awal dan akhir suatu alur 
program flowchart 
 
Read/Write 
Menunjukkan sumber data yang akan 
diproses 
 
Proses 
Menunjukkan proses seperti perhitungan 
aritmatik, penulisan suatu formula 
 
Decision 
Menunjukkan suatu proses evaluasi atau 
pemeriksaan terhadap nilai data dengan 
operasi relasi 
  
Sub 
program 
Menunjukkan sub program yang akan 
diproses dapat berupa procedure atau fuction 
 
Off page 
connector 
Menunjukkan tanda sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda halaman kertas 
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5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam 
sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, 
decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity 
diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi 
pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
 
       Simbol      Nama Keterangan 
 
    Activity 
Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling berinteraksi 
satu sama lain. 
 
  Action 
State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi. 
  Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
 Activity Final 
Node 
Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan. 
 
 Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran. 
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6. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi 
antara pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan 
hubungan antara aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya  
Tabel II.6 Daftar Simbol Use Case Diagram (Jogiyanto, 2001) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikasikan himpunan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu 
hasil terukur bagi suatu actor. 
 
   System 
Menspesifikasikan paket yang menampilkan 
sistem secara terbatas. 
 Unidirectioal 
Association 
Menggambarkan relasi antara actor dengan 
use case dan proses berbasis computer. 
 Dependencir 
Instantitiates 
Menggambarkan kebergantungan antar item 
dalam diagram. 
 Generalizatio
n 
Menggambarkan relasi lanjut antar use case 
atau menggambarkan struktur pewarisan 
antar actor. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A.  Jenis penelitian 
  Jenis penelitian yang digunakan oleh penulisa dalam metode kualitatif 
dimana penelitian ini merupakan penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan 
cenderung menggunakanan alisis proses dan makna, lebih di tonjolkan dalam 
penelitian kualitatif. Landasan teori yang dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus 
penelitian sesuai dengan fakta dilapangan. 
Pengertian dari penelitian kualitatif yaitu sebuah prosedur penelitian yang 
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang 
dan perilaku yang diamati kemudian diarahkan pada suatu latar individu secarah 
olistik (utuh). (Moleong, 2002).  
Adapun tujuan penelitian kualitatif, yaitu tujuan penelitian kualitatif untuk 
menggambarkan dan mengungkap (to describe and explore), dan tujuan penelitian 
kualitatif untuk menggambarkan dan menjelaskan (to describe and explain). (Sutopo 
dan Arief, 2010). 
B. Pendekatan penelitian 
   Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi.   
C. Sumber Data  
 Sumber data yang digunakan untuk merancang dan membangun sistem ini 
berasal dari data property yang dimiliki oleh developer. Penelitian ini 
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menggunakan sumber data kepustakaan yang terkait dengan teori pembuatan 
aplikasi yang dimana peneliti hanya mengambil sumber data dan referensi yang 
terkait dengan penelitian yang dilakukan penulis dan sumber data juga diperoleh 
dari situs-situs yang menyediakan informasi yang terkait dengan objek penelitian 
penulis. 
D. Metode pengumpulan data 
               Adapun metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Observasi 
   Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
sistematis dan sengaja, yang dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan gejala – 
gejala yang diselidiki. 
2.  Studi Literatur 
     Studi Literatur adalah merupakan uraian tentang teori, temuan, dan bahan 
penelitian lain yang digunakan sebagai dasar landasan kegiatan penelitian dalam 
menyusun kerangka pemikiran dari rumusan masalah. Pada penelitian ini penulis 
menggunakan studi literature untuk mengumpulkan data dan informasi tentang 
panorama 360 pada buku referensi peneliti lain dan website yang berkaitan dengan 
penelitian. 
E.  Instrumen penelitian     
Penelitian ini menggunakan perangka tkeras (hardware) dan perangkat lunak 
(software) yang digunakan sebagai alat pendukung dalam melaksanakan penelitian 
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dan merancang aplikasi. Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian adalah 
sebagai berikut: 
1. Perangkat keras 
a. Laptop Acerspesifikasisebagaiberikut: 
1) Processor AMD C-50 1.00(Ghz) 
2) RAM 2GB 
b. Smartphone SmartfrenAndromax R 4G LTEdenganspesifikasi:  
1)  Android OS, v5.0 (Lollipop) 
2)  Chipset Qualcomm MSM8916 Snapdragon 410 
3) IPS display, 5.0 inches, 720 x 1280 pixels 
4) Dual Sim (4G LTE/CDMA & GSM) 
5) Ram 1GB 
6) GPU Andreno 306 
7) Baterai Li-Ion 2200mAh 
c. Kamera DSlr dengan spesifikasi 
1)  Canon EOS 5D Mark II 
2. PerangkatLunak 
a.  Google Chrome, Mozilla Firefox aplikasi browser untuk menjalankan 
aplikasi tersebut 
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b. XAMPP, XAMPP, PHP 
c.Notepad++ 7.2.2 
d. Panotour 
F. Teknik pengolahan dan analisis data 
Analisis pengolahan data terbagi dalam dua macam yakni metode analisis 
kuantitatif dan metode analisis kualitatif. Metode analisis kuantitatif ini 
menggunakan data statistic dan angka yang sangat cepat dalam memperoleh data 
penelitian dan adapun metode analisis kualitatif yaitu dengan yaitu berupa beberapa 
catatan yang menggunakan data yang sangat banyak sebagai bahan pembanding 
untuk memperoleh data yang akurat. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data secara 
kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah dalam ruang 
lingkup wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan mewawancarai 
langsung pihak – pihak yang terkait dalam lingkungan yang diteliti. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
   Metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah Waterfall. Model ini 
melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem 
lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing/verification dan maintenance. 
Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 
selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai contoh tahap desain 
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harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap requirement (Pressman, 
2008). 
          
         Gambar III.1 Model waterfall (pressman,2008) 
Berikut ini adalah tahap proses dari model waterfall: 
1. Requirements definition 
Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software. Untuk 
mengetahui sifat dari program yang akan dibuat. Maka para software engineer 
harus mengerti tentang domain informasi dari software. 
2. System and Software Design 
Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan di atas menjadi representasi ke 
dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat 
mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap sebelumnya.  
3. Implementation and Unit Testing Untuk dapat dimengerti oleh mesin. Dalam hal 
ini adalah komputer, maka desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk 
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yang dapat dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui 
proses coding. 
4. Integration and System Testin 
Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. Demikian juga dengan software. 
Semua fungsi – fungsi software harus diujicobakan, agar software bebas dari 
error, dan hasilnya harus benar - benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah 
didefinisikan sebelumnya.  
5. Operation and Maintenance 
Pemeliharaan suatu software diperlukan, termasuk di dalamnya adalah 
pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu. 
Ketika dijalankan mungkin saja masih ada error kecil yang tidak ditemukan 
sebelumnya atau ada penambahan fitur – fitur yang belum ada pada software 
tersebut. (Pressman, 2008).    
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah dengan 
menggunakan pengujian blackbox testing.  
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Blackbox merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 
perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional yang 
telah didefinisikan. Cara pengujian hanya dilakukan dengan menjalankan atau 
mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai 
dengan proses bisnis yang diinginkan ataukah sebaliknya  (Bhasin, 2007). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
34 
 
BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Untuk memulai pembangunan suatu program aplikasi, terlebih dahulu 
dilakukan perencanaan pengembangan perangkat lunak berdasarkan pengumpulan 
data dan kebutuhan dari pengguna yang akan menggunakan Sistem ini. Adapun 
langkah-langkah atau tahapan pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut : 
A.  Analisis Sistem Yang Berjalan 
Analisis aplikasi atau sistem yang sedang berjalan didefinisikan sebagai 
penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya 
dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan dan 
hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang mana diharapkan dapat diusulkan 
Berdasarkan hasil observasi pada objek penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti, dan hasil wawancara kepada costomer/konsumen yang hendak mencari 
rumah di Perumahan Dato Residence, salah satunya konsumen mencari info dari 
media sosial seperti facebook ataupun informasi dari internet. Informasi yang 
didapatkan oleh calon pembeli masih bersifat standar seperti foto rumah dan lokasi . 
Kondisi ini kurang berjalan dengan baik, karena untuk mendapatkan informasi 
tentang Perumahan belum begitu memadai. Sistem yang sedang berjalan 
dipemasaran Perumahan Dato Residence dalam mengaksesan informasi mengenai 
perumahan oleh manyarakat atau konsumen  dapat dilakukan dengan cara sebagai 
berikut : 
35 
 
 
 
 
 Gambar IV.1 Flowmap sistem yang berjalan  
Pada gambar IV.1  Menjelaskan bahwa costomer/konsumen yang ingin 
mengunjungi lokasi perumahan harus mengatur waktu kosong terlebih dahulu. 
B. Analisis sistem yang diusulkan 
Berdasarkan kekurangan informasi yang didapat oleh para   
costomer/konsumen dan minimnya promosi dari pihak pemasaran, serta belum 
adanya website resmi Perumahan Dato Residence. Maka Sistem yang akan dibangun 
dalam skripsi ini adalah sebuah Panorama 360 Berbasis Web yang dapat diakses 
menggunakan perangkat laptop dan mobile, dimana dengan adanya Panorama 360 
Mulai 
Mengatur waktu 
kosong/luang 
Datang kelokasi 
perumahan/kantor 
pemasaran 
Mengecek lokasi 
rumah dan tipe 
rumah 
Selesai 
Customer Marketing 
Melakukan Janji 
Pertemuan 
Mengecek lokasi 
rumah dan tipe 
rumah 
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ini dibuatlah media informasi untuk mengetahui lokasi perumahan dan tipe rumah 
dengan teknik Virtual Tour 360° yang disajikan dalam bentuk photo panorama 360° 
secara interaktif , Dengan adanya Panorama 360 ini, para costomer/konsumen yang 
ingin mengetahui lokasi dan tipe rumah dapat langsung mengakses website tanpa 
harus mengatur waktu kosong, atau meluankan waktu untuk dating ke lokasi 
menegek lokasi dan model rumah. 
 
                                     Gambar IV.2 Flowmap diagram yang diusulka 
           Pada gambar IV.2 menjelaskan bahwa ketika calon costomer/konsumen ingin 
melihat lokasi perumahan dan tipe rumah maka dapat langsung membuka aplikasi 
Mulai 
Membuka Aplikasi Menampilkan Menu utama 
Menampilakan Objek 
Virtual tour lokasi 
perumahan dan tipe rumah 
Menjalankan opsi-
opsi perintah/pilihan 
pada menu  
Selesai 
Customer Aplikasi 
Memilih Rumah 
yang diinginkan  
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dan memilih perintah-perintah/pilihan yang tersedia. Maka aplikasi akan 
menampilkan lokasi perumahan dan tipe rumah dalam bentuk virtual tour 360, 
berbeda dengan sistem sebelumnya. 
C. Perancangan sistem 
1. Analisis Pengguna 
a. Use Case Diagram 
               Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
 
Gambar IV.3 Use Case Diagram 
 
Menjalankan aplikasi 
Melihat menu Home 
Melihat Menu Fitur 
Melihat menu Info 
Melihat menu Proses 
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b. Class Diagram 
 Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan 
struktur sistem  dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. 
 
             Gambar IV.4 Class Diagram 
c. Squence Diagram 
Squence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam 
dan di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan 
sequence diagram bertujuan agar peracangan lebih mudah dan terarah. 
Interaksi-interaksi yang terjadi dalam aplikasi yang dihasilkan sistem ini 
adalah: 
Menu 
+Home() 
+Fitur() 
+Info() 
+Proses() 
Fitur 
+tour lokasi() 
+tour tipe Rumah() 
+Harga() 
 
Proses 
+proses() 
+Kembali() 
Menu awal 
+menu home() 
Info 
+menu Type Rumah() 
+menu About Us 
+menu Promo 
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                      Gambar IV.5 Sequence Diagram menu Home 
 Pada gambar IV.5 menjelaskan bahwa costomer membuaka menu 
Home maka akan muncul tanpilan menu utama (star tour). 
Gambar IV.6 Sequence Diagram menu Fitur 
Pada gambar IV.6 Menjelaskan bahwa costomer membuka menu fitur 
maka akan muncul pilihan  tour lokasi rumah tour tipe rumah dan Harga. 
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Gambar IV.7 Sequence Diagram menu info 
  Pada Gambar IV.7 menjelaskan bahwa costomer memilih 
menu Profil maka akan muncul tanpilan Menu Profil.  
   
 Gambar IV.7 Sequence Diagram menu Proses  
Pada Gambar IV.7 menjelaskan bahwa costomer memilih menu Profil  
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d. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan 
alur kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan 
hasil dari aktivitas tersebut.Adapun activity diagram dari sistem ini adalah 
sebagai berikut: 
 
Gambar IV. 9 Activity Diagram 
 
Membuka aplikasi 
Memilih menu 
 
Menampilkan menu 
awal 
Menu 
home 
Menu 
Fitur 
Menu Info 
 
Star tour 
Menampilkan tour lokasi 
rumah, tipe rumah dan 
Harga 
Menampilkan Type 
Rumah, About Us dan 
Promo 
Costomer Aplikasi 
Menu 
Proses 
Menampilkan Proses 
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e. Struktur Navigasi 
Aplikasi Virtual Tour menggunakan struktur navigasi Hierarchiacal 
Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan 
penghubung ke semua fitur pada aplikasi yang buat. 
 
 Gambar IV.10 Struktur Navigasi  
   Dari struktur navigasi ini, perpindahan antar fitur yang tersedia dapat 
dilakukan melalui menu utama. 
2. Perancangan Aplikasi 
a.    Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini 
yaitu sebagai berikut. 
Menu Utama 
Home Fitur Info 
Star 
tour  
 Tour 
 lokasi  
Harga  Tour 
Rumah 
 Rumah  
Type 
Rumah  
About 
US 
Promo  
Profil 
Kontak  
Proses 
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1) Perancangan Antar muka menu utama 
 
             Gambar IV.11 Perancangan Antarmuka Menu Star Tour 
Pada Gambar IV.11 Menjelaskan 1 Akan di isi dengan Menu 
Home 2 Akan di isi dengan  Menu  Fitur, 3 Akan di isi dengan  Menu 
Info, 4 Akan di isi dengan  Menu Proses, 5 Akan di isi dengan teks, 6 
Akan di isi dengan teks, 7 Akan di isi dengan Star Tour dan 8 Akan di isi 
dengan Gambar. 
2) Perancangan Antarmuka menu Home 
Gambar IV.12 Perancangan Antarmuka Menu Home 
    
    
 
 
1 2 3 4 
7 
6 
5 
8 
    
    
 
 
 
1 2 3 4 
7 
5 
6 
8 
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Pada Gambar IV.12 Menjelaskan 1 Akan di isi dengan Menu 
Home 2 Akan di isi dengan  Menu  Fitur, 3 Akan di isi dengan  Menu 
Info, 4 Akan di isi dengan  Menu Proses, 5 Akan di isi dengan teks, 6 
Akan di isi dengan teks, 7 Akan di isi dengan Star Tour dan 8 Akan di isi 
dengan Gambar. 
3) Perancangan Antarmuka menu Fitur 
 
Gambar IV.13 Perancangan Antarmuka Menu fitur 
Pada Gambar IV.13 Menjelaskan 1 Akan di isi dengan Menu 
Home 2 Akan di isi dengan  Menu  Fitur, 3 Akan di isi dengan  Menu 
Info, 4 Akan di isi dengan  Menu Proses, 5 Akan di isi dengan teks, 6 
Akan di isi dengan icon, 7Akan di isi dengan icon, 8 Akan di isi dengan 
icon.  
 
 1 2 3 4 
6 
7 8 9 
5 
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4) Perancangan Antarmuka menu Info 
 
Gambar IV.14 Perancangan Antarmuka Menu Info 
Pada Gambar IV.14 Menjelaskan 1 Akan di isi dengan Menu 
Home 2 Akan di isi dengan  Menu  Fitur, 3 Akan di isi dengan  Menu 
Info, 4 Akan di isi dengan  Menu Proses, 5 Akan di isi dengan Gambar, 
6  Akan diisi dengan Tekx, dan 7 akan diisi dengan Gambar. 
5) Perancangan Antarmuka menu Info 
 
Gambar IV.15 Perancangan Antarmuka Menu Proses 
 
    
                                                        
 
          
1 2 3 4 
5 
6 
7 
 
    
 
 
 
 
 
  
                       
1 2 3 4 
6 
5 
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Pada Gambar IV.15 Menjelaskan 1 Akan di isi dengan Menu 
Home 2 Akan di isi dengan  Menu  Fitur, 3 Akan di isi dengan  Menu 
Info, 4 Akan di isi dengan  Menu Proses, 5 Akan di isi dengan Maps  dan 
7 Akan diisi dengan Gambar dan teks 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi  
Adapun perancangan objek Virtual Tour Panorama 360 dan tampilan 
interface yang di desain menggunakan software Kolor Panotour Pro V2.5.8 
untuk membuat beberapa fitur/button dan menghubungkan panorama satu ke 
panorama lain.  
 
Gambar V.1 Halaman Projek Aplikasi 
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Gambar V.2 Halaman Projek Aplikasi 
Interface 
 
 
Gambar V.3 Antarmuka Menu Utama 
Tampilan awal dari aplikasi yang berisi beberapa menu yaitu menu 
Home, menu Fitur, menu Info, Proses button Ganti Gambar dan button 
Kembali Ke Atas. 
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Gambar V.4 Antarmuka Menu Home 
Tampilan Menu Home Merupakan tampilan yang memuat home 
utama yaitu Virtual Tour , dimana terdapat button “Star Tour” untuk memulai 
perjalanan Virtual Lokasi Rumah Perumahan Dato Residence button 
perpindahan gambar dan button kembali keatas. 
           
Gambar V.5 Antarmuka Menu fitur 
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 Tampilan Menu Fitur  berisi beberapa menu  pilihan yaitu 
menu virtual tour lokasi rumah dimana menampilkan gambar-gambar lokasi 
perumahan menggunakan panorama 360, virtual tour type rumah dimana 
menampilkan gambar model rumah dalam bentuk 360,  menu harga dimana 
menampikan harga rumah, Harga cicilan, peryarataan  KPR, cara pembayaran 
UTJ  dan button Kembali Ke Atas. 
           
      
        Gambar V.6 Antarmuka Menu fitur (Virtual Tour lokasi rumah) 
 
    Jika user mengklik “Virtual Tour Lokasi Rumah/button “Star 
Tour” pada menu Home  dan Fitur  maka akan diarahkan ke halaman/tab 
baru yang berisi Virtual Tour lokasi Rumah Perumahan Dato Residence. 
           Tampilan dari menu Virtual Tour berisi tampilan Panorama 360 
Virtual Lokasi Rumah Perumahan Dato Residence, button navigasi / 
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petunjuk arah untuk berpidah ke panorama selanjutnya yang dilengkapi 
dengan teks hover (memunculkan petunjuk saat disorot) , button fullscreen 
untuk tampilan layar penuh , navigation control yang berisi beberapa button 
yaitu button home untuk kembali ke panorama awal, button start 
autorotation untuk memulai rotasi otomatis, button Previous untuk kembali 
panorama sealnjutnya button information untuk menampilkan informasi, 
button zoom in untuk memperbesar gambar, button zoom out untuk 
mempekecil gambar, button move up untuk mengarahkan gambar ke atas, 
button move left untuk mengarahkan gambar ke kiri, button move right untuk 
mengarahkan gambar ke kanan, dan button move down untuk mengarahkan 
gambar ke bawah, button combobox  untuk melangkah ke panorama yang 
diinginkan dan kompas untuk mengetahui arah utara,selatan tumor dan barat. 
              
Gambar V.7 Antarmuka Menu fitur (Virtual Tour lokasi rumah, Button   
Information) 
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 Jika user mengklik button information maka akan muncul teks 
informasi/penjelasan mengenai tempat/gambar panorama yang sedang tampil 
yang dilengkapi dengan button close untuk menutup informasi.  
    
               Gambar V.8 Antarmuka Menu fitur (Virtual Tour lokasi rumah, button 
combo box  ) 
              Jika user mengklik button combobox  maka akan muncul Deretan Panorama 
yang bisa dipilih sesui panorama yang ingin kita tampilkan terlebih dahulu. 
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         Gambar V.9 Antarmuka Menu fitur ( Virtual tour type rumah  ) 
Jika user mengklik Virtual tour type rumah pada menu fitur  maka akan muncul 
Gambar rumah berdasarkan type rumah 
 
           Gambar V.10 Antarmuka Menu fitur ( Virtual tour type rumah, 
Ruang Tamu ) 
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Jika user mengklik salah satu Type rumah  pada menu fitur (virtual tour 
type  rumah)   maka akan diarahkan ke halaman tab baru yang berisi panorama 
360 type rumah, yaitu model ruang tamu,kamar tudur, WC dan ruang dapur. 
 
     Gambar V.11 Antarmuka Menu fitur ( Virtual tour type rumah,Kamar) 
Jika user mengklik panah ke ruang kamar maka akan berpindah ke ruangan 
kamar 
 
      Gambar V.12 Antarmuka Menu fitur ( Virtual tour type rumah,WC) 
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Gambar V.13 Antarmuka Menu fitur ( Harga  ) 
Jika user mengklik  menu Harga maka akan muncul teks Harga 
Perumahan dalam bentu table,  Harga yang ditampilkan adalah harga, dp cicilan, 
biaya cicilan perbulan, pernyaratan KPR dan cara pembayaran UTJ. 
     
Gambar V.14 Antarmuka Menu Info 
 Antar muka menu info akan menampilkan menu type rumah, menu 
About US dan menu promo. 
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                 Gambar V.15 Antarmuka menu info (Type rumah) 
          Antar muka Halaman type rumah akan menampilkan gambar tipe rumah 
dari 3 sudut yaitu dari arah depan, samping, berjejer dan terdapat button  untuk 
mnampilkan informasi s spesifikasi  dari berbagai type rumah. 
    
                   Gambar V.16 Antarmuka menu (About US)                       
         Antar muka Halaman About US akan menampilkan Tentang Concept, 
Masterplan lokasi dan profil developer. 
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                       Gambar V.17 Antarmuka menu (Promo)               
        Antar muka Halaman Promo akan menampilkan Tentang promo yang 
sedan berjalan. 
                              
                     Gambar V.18 Antarmuka menu Proses(maps) 
        Antar muka Menu Proses  akan menampilkan Tentang lokasi perumahan 
menggunalan google maps. 
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             Gambar V.19 Antarmuka menu Proses( kontak) 
Antar muka Menu Proses  akan menampilkan Kontak pemasaran yang biasa 
dihubu
  
                     Gambar V.20 Antarmuka  informasi/ link                                           
          Antar muka Menu informasi menampilkan beberapa informasi dan 
link menu dan link kontak. 
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B. Analisis Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketiksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun hasil dari pengujian pada sistem 
ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengujian Fungsional 
          Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat 
lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini 
hasil dari pengujian fungsional: 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional 
No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Menu Virtual 
Tour 
Menampilkan Virtual Tour  Panorama 360  
pada lokasi perumahan dato residence Berhasil 
2 Menu Fitur Menampilkan virtual tour lokasi rumah, rumah dan harga Berhasil 
3 Menu info Menampilkan Informasi/Penjelasan mengenai Spesifikasi type rumah,  Berhasil 
4 Menu Proses Menampilkan  informasi lokasi maps dan kontak pemasaran Berhasil 
60 
 
 
 
2. Pengujian Black Box 
        Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 
untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 
lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a) Hasil Pengujian 
1) Pengujian menu virtual tour 
         Tabel pengujian menu Virtual Tour digunakan untuk mengetahui apakah 
menu pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan Panorama 360 
Perumahan dato residen dengan menggunakan Navigasi Kontrol. 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Menu Home 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan    Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
button Star 
tour 
Tampil antarmuka 
menu Virtual 
Tour 
Diagnosa berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
2) Pengujian Menu Fitur 
         Tabel pengujian menu Fitur digunakan untuk mengetahui apakah menu 
pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan pilihan pada menu fitur 
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Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Fitur 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
button menu 
Fitur 
Tampil antarmuka 
menu fitur 
Diagnosa berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
3) Pengujian Menu Info 
           Tabel pengujian menu Info digunakan untuk mengetahui apakah 
menu pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan info spesifikasi 
rumah, about US dan promo 
Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Info 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
button menu 
info 
Tampil antarmuka 
menu info 
Diagnosa berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
 
4) Pengujian Menu Proses 
Tabel pengujian menu Proses digunakan untuk mengetahui apakah 
menu pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan Menu prose  
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Tabel V.4 Hasil Pengujian Menu prose 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
button menu 
Proses 
Tampil antarmuka 
menu proses 
Diagnosa berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian skripsi yang berjudul: “Rancang Bangun 
Sistem Marketing Property menggunakan visualisasi panorama 360 berbasis 
web(studi kasus pada perumahan dato residence)” adalah sebagai berikut:  
    Aplikasi ini dapat memudahkan masyarakat dalam mencari 
perumahan ataupun mengenal perumahan Dato Resudnce, dengan fitur diatas 
manyarakat atau konsumen dapat merasakan atau melihat lokasi perumahan 
dan tipe rumah menggunakan tour lokasi. Memberikan kemudahan dalam 
penggunaan serta dapat digunakan dimana saja karena diaplikasikan dalam 
bentuk web. 
         Berdasarkan hasil pengujian performasi masih banyak kekurangan, 
dimana ketika dijalankan performa aplikasi masih belum stabil dan gambar 
panorama 360 yang belum jernih atau belum High Definition, dikarenakan 
banyak faktor yang mempengaruhi seperti banyaknya perputaran atau 
pergerakan dalam pengambilan gambar pada objek dan spesifikasi dari 
mobile phone android yang digunakan untuk mengambil gambar. 
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B. Saran  
Sistem ini sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan masih 
memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa 
berjalan dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut:  
1. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform yaitu Web. Kelemahan 
ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan di 
beberapa platform. 
2. Aplikasi ini masih memiliki permasalahan di bagian performasi aplikasi, 
diharapkan kedepannya aplikasi ini bisa lebih stabil dan nyaman digunakan. 
3. Fitur dari aplikasi ini terbilang masih kurang, seperti informasi yang 
disajikan, kurangnya penggunaan animasi dan button – button pembantu 
lainnya, diharapkan kedepannya untuk ditambahkan agar aplikasi semakin 
nyaman digunakan. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut 
bisa dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis 
khususnya dan bagi pengembang pada umumnya. 
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